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DEDICACIÓN 


En  memoria  de  esta  gran  reina  de  España:  Isabel  la  Católica 


La  nueva  dama  poderosa  (reina)  en  el  ajedrez  moderno 
(1475)  y  nuevo  juego  de  las  damas  (El  juego  de  alquerque 
con  12  peones  sobre  un  tablero  de  ajedrez  con  la  nueva  dama 
poderosa,  1495)  estaba  basada  en  la  reina  Isabel  la  Católica. 
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Prólogo 


Algunos  damistas  tienen  un  apasionante  hobby:  “Ser 
problemista”,  una  práctica  común  incluso  en  las  publicaciones 
periódicas.  Aquellos  jugadores  atraídos  más  por  la  creación  se 
dedican  con  entusiasmo  a  la  composición  de  problemas,  que  son 
al  planteamiento  y  resolución  en  esencia,  la  poesía  del  juego  de 
las  damas.  Se  llama  problema  a  una  composición  en  la  que  las 
blancas  consiguen  la  victoria  en  un  determinado  número 
reducido  de  peones  -unos  6  por  cada  bando-,  se  habla  de 
“miniaturas  o  miniproblemas”.  En  ellos  nunca  hay  una  dama. 
Tenemos  conocimiento  de  los  problemas  en  este  juego  a  partir 
de  los  años  1595  -  1635  de  la  mano  de  varios  autores:  Alonso 
Guerra,  Lorenzo  Valls  y  Juan  Timoneda.  Frecuentemente  estas 
composiciones  están  basadas  en  partidas  jugadas  realmente, 
aunque  en  general  son  fruto  de  la  imaginación  de  sus 
compositores,  intentando  crear  un  arte  que  satisfaga 
estéticamente  tanto  al  lector  como  al  propio  autor. 

No  es  suficiente  decir  simplemente  que  un  problema  es  una 
posición  en  la  que  las  blancas  ganan  con  una  serie  de 
jugadas.  Hay  algo  más!  Estos  golpes  deben  satisfacer  unas 
pequeñas  reglas,  las  cuales  difieren  a  veces  de  un  país  a  otro. 
Observamos  algunas  de  ellas: 

1. -Las  blancas  sólo  pueden  ganar  de  una  única  forma,  o  sea 
se  permite  solamente  una  solución,  no  pudiendo  además 
cambiar  las  jugadas  que  conducirían  a  la  resolución  final 
establecida. 

2.  -Si  tras  finalizar  las  blancas  un  golpe  aún  no  se  ha  llegado  a 
la  conclusión  de  la  partida,  al  resto  de  jugadas  que  se 
precisan  para  alcanzar  la  misma  se  denomina  "final".  En  ellas 
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las  negras  habrán  de  participar  de  forma  muy  activa.  En  un 
problema  una  posición  de  final  ha  de  ser  tal  que  las  blancas 
ganen  de  una  única  manera.  3. -En  éstos  golpes  las  negras 
deberán  comer  durante  sus  saltos  el  mayor  número  de 
peones,  pudiendo  elegir  incluso  la  forma  de  hacerlo,  aunque 
en  ocasiones  procederán  de  forma  obligada  para  evitar  una 
derrota  inmediata.  4. -La  composición  debe  ser  equilibrada;  si 
un  color  tiene  una  ventaja  posicional,  el  otro  debe  compensar 
éste  hecho,  por  ejemplo  poseyendo  un  peón  más.  5. -Cada 
peón  debe  tener  una  función  participando  activamente,  por 
consiguiente  en  la  composición,  tanto  en  su  inicio  como  en  el 
"motivo  final".  No  se  permiten  fichas  "figurantes”.  6. -Un 
problema  ha  de  estar  basado  en  un  tema  determinado  del 
juego,  con  un  contenido  teórico  táctico  preciso.  El  sistema 
para  lograr  el  triunfo  debe  plantearse  de  forma  dinámica, 
además  la  solución  del  problema  no  ha  de  ser  evidente,  sobre 
todo  en  la  primera  jugada.  7. -La  composición  debe  cumplir 
las  exigencias  de  economía.  Deben  evitarse  los  golpes  donde 
las  negras  puedan  comer  de  1  a  3  peones,  pero  están 
obligadas  a  comer  3,  ya  que  no  es  económico,  porque  hay  2 
peones  de  diferencia.  Económico  es  donde  las  negras  pueden 
comer  ly2,  2y3,  3y4  peones,  o  sea  donde  siempre  haya  un 
máximo  de  1  ficha  de  diferencia.  8. -Lógicamente  la  posición 
inicial  ha  de  ser  tal  que  pueda  obtenerse  normalmente  en 
una  partida  cualquiera. 

Una  vez  terminado  este  libro,  ha  llegado  el  momento  de  indicar 
las  reglas  del  juego  de  damas  internacionales,  un  juego  nacido  a 
partir  de  las  damas  españolas.  El  juego  de  damas  internacionales 
es  mucho  más  difícil  que  el  de  las  damas  españolas,  tanto  que, 
hasta  ahora,  ningún  ordenador  ha  sido  capaz  de  ganarle  al 
campeón  mundial  de  esta  modalidad.  En  el  juego  de  damas 
internacionales  es  posible  comer  tanto  hacia  delante  como  hacia 
atrás.  Igualmente,  este  juego  posee  un  tablero  de  10  x  10 
casillas,  el  cual  es  más  grande  que  el  tablero  de  ajedrez  de  8  x  8 
que  se  usa  para  el  juego  de  damas  españolas. 
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Luego  de  señalar  las  reglas  del  juego  de  damas  internacionales, 
indicaremos  varios  problemas  y  características  de  esta 
modalidad.  Asimismo,  veremos  que  las  jugadas  se  complican 
más,  precisamente  porque  el  jugador  debe  comer  tanto  hacia 
delante  como  hacia  atrás.  También  describiremos  varias 
combinaciones  o  golpes  que  se  han  presentado  en  las  partidas;  ya 
no  son  un  problema,  pero  conviene  que  sepamos  algunos  golpes 
que  se  pueden  presentar  en  las  partidas,  lo  cual  nos  permitirá 
evitar,  en  lo  posible,  ser  víctima  de  ellos,  ya  que  en  muchas 
ocasiones  el  jugador  acaba  con  una  posición  perdedora. 

Cada  año  se  organiza  el  campeonato  mundial  de  esta  modalidad 
del  juego  de  damas.  Por  lo  general,  Rusia  gana  este  campeonato; 
aunque  tuvimos  a  un  campeón  mundial,  Roel  Boomstra,  en  los 
años  2016  y  2018. 

En  muchísimos  países  es  muy  popular  el  juego  de  damas  sobre 
100  casillas,  y  cada  año  son  más  las  naciones  que  lo  practican. 
Sin  embargo,  este  juego  se  ha  perdido  totalmente  en  su  país 
inventor:  España.  Tal  vez  este  libro  algún  día  sea  un  estímulo 
suficiente  para  recuperar  el  terreno  perdido. 


Govert  Westerveld 
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1  PROBLEMAS 


1.1  La  Pasión  de  los  problemas 

En  ocasiones  el  resultado  de  una  partida  se  decide  mediante  un 
bonito  e  inesperado  golpe,  sin  embargo  este  hecho  no  se  produce 
en  todos  los  encuentros  ya  que  el  juego  se  suele  desarrollar  con 
nonnalidad  en  la  mayor  parte  de  ellas. 

Algunos  damistas  tienen  un  apasionante  hobby:  “Ser 
problemista”,  una  práctica  común  incluso  en  las  publicaciones 
periódicas.  Aquellos  jugadores  atraídos  más  por  la  creación  se 
dedican  con  entusiasmo  a  la  composición  de  problemas,  que  son 
al  planteamiento  y  resolución  en  esencia,  la  poesía  del  juego  de 
las  damas. 

Se  llama  problema  a  una  composición  en  la  que  las  blancas 
consiguen  la  victoria  en  un  determinado  número  reducido  de 
peones  -unos  6  por  cada  bando-,  se  habla  de  “miniaturas  o 
miniproblemas”.  En  ellos  nunca  hay  una  dama. 

Tenemos  conocimiento  de  los  problemas  en  este  juego  a  partir 
de  los  años  1595  -  1635  de  la  mano  de  varios  autores:  Alonso 
Guerra,  Lorenzo  Valls  y  Juan  Timoneda. 

Frecuentemente  estas  composiciones  están  basadas  en  partidas 
jugadas  realmente,  aunque  en  general  son  fruto  de  la 
imaginación  de  sus  compositores,  intentando  crear  un  arte  que 
satisfaga  estéticamente  tanto  al  lector  como  al  propio  autor. 
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1.2  ¿Qué  es  exactamente  un  problema? 


No  es  suficiente  decir  simplemente  que  un  problema  es  una 
posición  en  la  que  las  blancas  ganan  con  una  serie  de 
jugadas.  Hay  algo  más!  Estos  golpes  deben  satisfacer  unas 
pequeñas  reglas,  las  cuales  difieren  a  veces  de  un  país  a  otro. 

Observamos  algunas  de  ellas: 

1.  Las  blancas  sólo  pueden  ganar  de  una  única  forma, 
o  sea  se  permite  solamente  una  solución,  no 
pudiendo  además  cambiar  las  jugadas  que 
conducirían  a  la  resolución  final  establecida. 

2.  Si  tras  finalizar  las  blancas  un  golpe  aún  no  se  ha 
llegado  a  la  conclusión  de  la  partida,  al  resto  de 
jugadas  que  se  precisan  para  alcanzar  la  misma  se 
denomina  "final".  En  ellas  las  negras  habrán  de 
participar  de  forma  muy  activa.  En  un  problema  una 
posición  de  final  ha  de  ser  tal  que  las  blancas  ganen 
de  una  única  manera. 

3.  En  éstos  golpes  las  negras  deberán  comer  durante 
sus  saltos  el  mayor  número  de  peones,  pudiendo 
elegir  incluso  la  forma  de  hacerlo,  aunque  en 
ocasiones  procederán  de  forma  obligada  para  evitar 
una  derrota  inmediata. 

4.  La  composición  debe  ser  equilibrada;  si  un  color 
tiene  una  ventaja  posicional,  el  otro  debe 
compensar  éste  hecho,  por  ejemplo  poseyendo  un 
peón  más. 

5.  Cada  peón  debe  tener  una  función  participando 
activamente,  por  consiguiente  en  la  composición, 
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tanto  en  su  inicio  como  en  el  "motivo  final".  No  se 
permiten  fichas  "figurantes". 


UNA  FUNCION  PARTICIPANDO  ACTIVAMENTE 


6.  Un  problema  ha  de  estar  basado  en  un  tema 
determinado  del  juego,  con  un  contenido  teórico 
táctico  preciso.  El  sistema  para  lograr  el  triunfo 
debe  plantearse  de  forma  dinámica,  además  la 
solución  del  problema  no  ha  de  ser  evidente,  sobre 
todo  en  la  primera  jugada. 

7.  La  composición  debe  cumplir  las  exigencias  de 
economía.  Deben  evitarse  los  golpes  donde  las 
negras  puedan  comer  de  1  a  3  peones,  pero  están 
obligadas  a  comer  3,  ya  que  no  es  económico, 
porque  hay  2  peones  de  diferencia.  Económico  es 
donde  las  negras  pueden  comer  1  y  2,  2  y  3,  3  y  4 
peones,  o  sea  donde  siempre  haya  un  máximo  de  1 
ficha  de  diferencia. 

8.  Lógicamente  la  posición  inicial  ha  de  ser  tal  que 
pueda  obtenerse  normalmente  en  una  partida 
cualquiera. 
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1.3  ¿Cómo  se  construye  un  problema? 


Muchos  jugadores  y  aficionados  dedican  habitualmente  su 
tiempo  a  la  solución  de  problemas  como  actividad  más  atractiva 
que  las  propias  partidas  reales,  por  su  carácter  más  creador  e 
interesante.  Aquellos  que  son  “consumidores”  de  estas 
creaciones  admiran  de  manera  evidente  la  enorme 

espectacularidad  de  que  hacen  gala  estas  composiciones  tanto 
en  su  desarrollo  como  en  su  resultado  final.  Los  problemistas  se 
plantean  a  la  hora  de  realizar  su  trabajo  ciertas  nonnas.  Veamos 
algunas  de  ellas: 

1 .  Debe  existir  un  tema  base  en  el  problema  plasmándose 
en  una  composición  final  que  aparecerá  al  solucionarlo. 

2.  El  problema  comienza  a  construirse  desde  el  mismo 
tema. 

3.  Tener  en  cuenta  las  8  reglas  generales  ya  descritas. 


1.4  La  construcción  de  un  problema 

Realicemos  un  proyecto  de  problema  a  modo  de  ejemplo  con  un 
caso  peculiar,  el  descrito  en  el  diagrama  52,  las  negras  tienen 
una  dama  en  la  casilla  1  y  las  blancas  otra  en  la  32,  dado  que  han 
de  mover  las  negras  deben  obviamente  sacrificar  su  dama, 
aparentemente  están  perdidas,  este  es  precisamente  nuestro  tema. 


4 


Hemos  iniciado  la  construcción  del  problema  de  una  manera 
inversa,  creando  el  final  de  la  composición,  nuestro  propósito  es 
llegar  ahora  al  principio  de  la  misma.  Como  evidentemente  son 
múltiples  las  combinaciones  con  las  que  podemos  alcanzar  el 
final  descrito,  iniciemos  nuestro  cálculo  con  la  mayor 
imaginación  y  creatividad  posibles  y  apliquemos  posteriormente 
las  8  reglas. 


Para  que  la  dama  blanca  logre  situarse  en  la  casilla  32,  parece 
probable  que  deba  haber  capturado  una  cierta  cantidad  de  piezas. 
Veamos  el  ejemplo  del  diagrama  53. 

DIAGRAMA  53 
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Las  blancas  ganan  con  29x32,  llegándose  a  la  situación  del 
diagrama  52.  Sin  embargo,  este  planteamiento  no  es 
evidentemente  lógico  en  una  composición  convencional, 
puesto  que  las  negras  también  deben  haber  comido  alguna 
pieza  blanca,  es  decir,  es  preciso  crear  una  composición 
equilibrada  de  acuerdo  con  las  reglas  que  hemos  estudiado. 

DIAGRAMA  54 


En  el  diagrama  54  ganan  las  blancas  con  1.  25-29  17x1  2. 
29x32. 
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DIAGRAMA  55 


La  composición  no  es  aún  equilibrada,  ya  que  las  negras  poseen 
6  peones  y  solamente  3  las  blancas;  para  evitar  esta  situación  se 
construye  la  posición  del  diagrama  55. 

En  él,  hay  6  piezas  negras  y  5  blancas,  éstas  logran  la  victoria  a 
través  de: 

1.26- 29  17x1 
2.22-27  31x15 
3.29x32  GB 

A  pesar  de  ser  una  composición  más  correcta,  aún  posee  varios 
defectos: 

En  primer  lugar  existe  otro  posible  desarrollo  mediante  el  cual 
las  blancas  obtendrían  la  victoria,  esto  no  sería  evidentemente 
aconsejable  para  evitar  confusiones: 

1.  22-27  17x1  (32x1  da  el  mismo  resultado  a  continuación) 

2.26- 29  31x15 
3. 29x32 

En  segundo  lugar  las  negras  cuentas  con  una  pieza  más  que  las 
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blancas,  y  en  tercer  lugar  carece  de  realismo  y  veracidad,  algo, 
que  aunque  no  es  fundamental,  si  parece  necesario  para 
conseguir  que  estas  creaciones  sean  más  accesibles  sin  perder  su 
aspecto  imaginativo,  siendo  ésta  dicotomía  la  que  las  hace  más 
atractivas  tanto  para  el  aficionado  como  para  el  jugador  de 
damas. 

En  el  diagrama  56  aparece  ya  una  posición  más  correcta  para 
nuestros  propósitos.  Las  blancas  ganan  por: 

1.  16-20  23x7  (comer  el  mayor  número  de  piezas) 

2.22-26  29x15 
3.25-29  10x1 
4.  29x32 


DIAGRAMA  56 


Esta  composición  es  mucho  más  aceptable,  e  incluso  puede 
hallarse  de  un  miniproblema  o  “miniatura”.  Sin  embargo, 
nuestro  objetivo  es  crear  algo  todavía  más  complejo,  siendo 
preciso  experimentar  más  profundamente  dentro  de  este 
planteamiento,  para  ello  haremos  desaparecer  piezas,  situaremos 
otras  en  diferentes  posiciones,  etc.  y  así  lograremos,  por  ejemplo, 
la  posición  del  diagrama  57,  venciendo  las  blancas. 
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DIAGRAMA  57 
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1.6-10  15x6 

2.  10-13  17x1 

3. 14-18  24x15  (ad  libium) 

4.25-29  21x14 
5.  29x32  GB 

Nuestra  capacidad  de  invención,  nos  puede  permitir  obtener 
combinaciones  y  desarrollos  cada  vez  más  complejos 
sorprendentes: 


DIAGRAMA  58 


Ganan  las  blancas  por: 

1.  6-10  15x6 

2.  10-13  17x1 
3.25-29  24x15 

4.  29x32  ¡comiendo  6  peones!  GB 


DIAGRAMA  59 
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En  el  diagrama  59,  las  blancas  pueden  obtener  la  victoria  de  dos 
formas  diferentes:  Por  10-13  ó  15-19,  el  resultado  final  es  el 
mismo. 

Elijamos  una  de  ellos: 

1.  10-13  17x1 

2.  15-19  29x6  (forzosamente  hay  que  comer  el  mayor  número  de 

peones) 

3.25-29  24x15 
4.  29x32  GB 

Intentando  conseguir  un  golpe  de  7  peones  adversarios  con  la 
dama  blanca,  llegamos  a  la  composición  del  diagrama  60 


DIAGRAMA  60 
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La  solución  es: 

1.  10-13  17x1 

2.  14-18  22x13 

3.  15-19  29x6  (comer  3  peones) 

4.21-26  24x15 

5.25-29  30x21 

6.  29x32  y  la  dama  blanca  come  7  peones  ! 

DIAGRAMA  61 


Hemos  logrado  casi  la  composición  idónea,  pero  como  debemos 
mezclar  el  realismo  del  conjunto,  el  misterio  y  la  sorpresa,  sobre 
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todo  del  primer  movimiento,  introducimos  nuevos  cambios, 
logrando  una  composición  definitiva  descrita  en  el  diagrama  61 

La  aparente  ventaja  del  ataque  de  las  negras  está  justificada  por 
disponer  las  blancas  de  una  pieza  más  que  las  negras.  Las 
primeras  se  encuentran  en  una  posición  delicada,  pero  de  fonna 
asombrosa  logran  la  victoria. 

1.  7-11  16x7 

2.  1-5  10x1 

3.  14-18  22x13 

4.  15-19  29x6  (3  piezas) 

5.21-27  30x21 
6.25-29  24x15 

7.  29x32  eliminando  la  dama  blanca  7  peones  contrarios.  GB 


1.5  Problemas  que  no  cumplen  las 
normas: 

La  posición  descrita  en  el  diagrama  62  no  puede  clasificarse 
como  un  problema,  puesto  que  puede  ganarse  por  un  simple 
cambio  de  jugadas. 

La  posición  está  en  equilibrio  ambos  jugadores  disponen  de 
9  piezas  y  aunque  aparentemente  las  blancas  tienen 
superioridad,  la  defensa  de  las  negras  es  perfecta.  En 
principio  parece  que  las  blancas  pueden  jugar  muy  fuerte 

con  13-18,  pero  las  negras  se  defienden  bien  con  1 .  27-2  2. 

18x27  31x22  quedando  entonces  las  blancas  en  situación 
desesperada. 
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DIAGRAMA  62 
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En  la  posición  descrita  anteriormente,  que  muy  bien  puede  ser  la 
de  una  partida  real,  las  blancas  podrían  ganar  mediante  un  golpe: 
1.16-20  23x7 

2.  15-20  24x15 

3.  2-6  9x2 

4.  13-18  2x11 

5.  10-13  17x10 

6.  19-22  (A) 

6 . 26x19 

7.  14x30  11x21 

8.  30x32  GB 


UNA  POSICION  EN  EQUILIBRIO 
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A.-  Las  blancas  pueden  ganar  así  mismo  por  un  cambio  de 
jugadas: 

6.  10-13  17x10 

7.  19-22  26x19 

8.  14x30  11x21 

9.  30x32  GB 

A  pesar  de  que  la  composición  anterior  no  puede  ser  considerada 
como  un  problema,  merecía  la  pena  ser  descrita  por  su  realismo 
y  belleza. 


DIAGRAMA  63 


La  composición  del  diagrama  63  corresponde  a  criterios 
diferentes  a  los  anteriores,  pero  la  ausencia  de  preciosidad  se  ve 
como  pensada  por  su  carácter  profundo  y  sorprendente. 
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Solución: 

1.  14-18  21x14  forzoso 

2.  19-23  28x19 

3.  20-23  27x20 
4.24-28  31x24 

5.  6-11  15x6 

6.  2x27  30x23 

7.  9-13  17x10 

8.  3-6  10x3 

9.  4-8  3x12 

10.  8x29  GB 


El  desarrollo  y  solución  de  esta  composición  resultan  muy 
atractivos,  ya  que  precisan  al  menos  10  jugadas.  Sin  embargo, 
tampoco  puede  considerarse  como  un  problema,  ya  que  las 
jugadas  2  y  3  pueden  intercambiarse  entre  sí. 


1.6  Minaturas 


Autor:  Govert  Westerveld,  año  1987 

DIAGRAMA  64 
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El  problema  desarrollado  en  este  diagrama  está  basado  en  un 
motivo  de  Alonso  Guerra  (S.  XVI)  que  describimos  a 
continuación: 

AUTOR:  ALONSO  GUERRA  -  Aprox.  1595 

DIAGRAMA  65 
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El  manuscrito  que  estudia  a  este  autor  y  sus  composiciones  está 
en  posesión  del  Gran  Maestro  Víctor  Cantalapiedra  Martín  de 
Valladolid.  Sobre  esto  afirma: 

«Jamás  se  compuso  una  obra  de  tan  arriesgada  y  atrevida 
presencia  en  la  cual  las  blancas  que  van  a  ganar,  tienen  una 
situación  tan  humillante  que  salta  a  la  vista  la  idea  de 
imposibilidad  de  tal  forma  que  el  más  genial  de  los  damistas,  si 
se  encontrara  en  esta  situación,  en  campo  práctico  sin  conocerla, 
abandonaría  sin  dudarlo»  (*) 


(*)  Diario  “El  jornal  de  Almada”,  Lisboa,  13-2-1971. 
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Efectivamente  es  así.  Las  blancas  parecen  estar  perdidas,  pero  en 
el  diagrama  65  ganan  sorprendentemente  por:  1.  18-21  25x18  2. 
11-14  2x26  2.  14x30  GB,  consiguiendo  el  arte  de  hacer  lo 
imposible. 

La  solución  al  diagrama  64  es: 

1.11-14  18x11 
2.  6x22  25x18 
3. 2-6  9x2 

4.  10-14  2x26 

5.  14x30.  GB 

Otro  tipo  de  miniatura  en  la  que  hay  un  movimiento  o  jugada 
forzada  por  parte  de  las  negras  se  expone  en  el  diagrama 
siguiente.  Tal  obligatoriedad  se  refiere  en  este  caso  a  una  jugada 
de  captura. 


DIAGRAMA  66 
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En  la  posición  del  diagrama  66  juegan  las  blancas: 

1.  19-23  !  Las  negras  no  pueden  comer  de  1 .  27x20,  ya  que 

las  blancas  ganarían  directamente  por: 

2.  1-5  10x1  3.  11-15  1x12  4.  8x31  21-17  5.  31-18  32-28 
6.  18-14  28-24  7.  14-10  24-20  8.  10-6  20-16  9.  6-3  GB. 

Se  verán  por  tanto  forzadas  a  realizar  como  primera  jugada 
1 .  28x19  Las  blancas  juegan 

2.  14x30,  llegando  de  este  modo  así  obtenemos  el  diagrama  67. 


DIAGRAMA  67 


El  final  de  esta  posición  -  estudiando  por  Cantalapiedra  -,  es 
realmente  bonito: 


19 


La  variante  principal  es  de  seis  jugadas: 

1.  19-23  28x19 

2.  14x30  21-17 

3.  11-15  10-6  A 

4.  8-12  17-13  B 
5.15-20  6-2  C 
6.  12-15  GB 

Ahora  vamos  a  estudiar  las  sub-variantes  A,  B  y  C. 

Variante  A 
3 .  32-28 

4.  1-5  10x1 

5.  15-19  1x23 

6.  30x20  17-13  forzoso 

7.  20-6  13-9  forzoso 

8.  6-10  28-24  forzoso 

9.  8-12  24-20  forzoso 

10.  10-14  20-16  forzoso 

H.14-4  16x7 

12. 4x14  GB 


Variante  B 

Esta  variante  es  algo  más  complicada,  pero  también  gana. 


Veamos: 

4 . 

32-28 

5.  15-19 

6-2  Ba 

Variante  Ba.:  5 .  17-13 

6.  19-22 

2-9  Bb 

6.  30-20  6-2  Be 

7.  22-26 

9-22 

7.  12-15  GB 

8.  26-29 

22-8 

9.  30-20 

8-4 

Variante  Bb.:  6.  19-22  17-13 

10.20-24  28-23 

7.  30-17  13-9 

11.24-28 

4-8 

8.  22-26  28-23 

12.28-10 

GB 

9.  12-16  GB 
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Variante  Baa.:  6 .  6-3 

7.  20-24  GB 

En  la  Variante  C  las  blancas  consiguen  igualmente  la  victoria. 
Variante  C 

5 .  13-10  Ca  Variante  Ca:  5 .  13-9 

6.20-23  GB  6.20-23  GB 

La  composición  del  diagrama  68  posee  un  enorme  realismo  y 
puede  considerarse  como  intermedia  entre  una  miniatura  y  un 
problema,  ya  que  cada  jugador  tiene  7  piezas.  Imaginemos  que 
las  blancas  acaban  de  jugar  7-11,  así  llegaremos  a  la  posición 
inicial  del  diagrama. 


DIAGRAMA  68 
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Las  blancas  amenazan  con  jugar  20-23  siendo  lógico  que  las 
negras  jueguen  19-14  obteniéndose  con  ello  la  posición  del 
diagrama  69. 


DIAGRAMA  69 


La  combinación  de  este  diagrama  es  un  auténtico  problema  en  el 
que  las  blancas  logran  ingeniosamente  la  victoria  mediante  un 
golpe  mortal. 

1.9-13  13x2 

2. 11x27  2x11 
3.4-8  11x4 

4.8-12  15x8 

5.27-31  24x15 
6.  31x25 
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1.7  Los  problemas  se  presentan  también 
en  las  partidas 

Los  problemistas  pueden  crear  todo  tipo  de  situaciones,  pero  los 
aficionados  creen  en  su  mayoría,  que  estas  composiciones  no  se 
presentarán  en  una  partida  real.  Aunque  esto  es  cierto  en  gran 
medida,  no  obstante  podemos  aprender  enormemente  a  efectuar 
nuestros  propios  golpes  en  las  partidas  construyendo  realmente 
auténticos  problemas  propios. 

DIAGRAMA  70 


La  posición  del  diagrama  70,  corresponde  a  una  partida  entre 
Westerveld  (BLANCAS)  y  Torrecilla  Ruiz  (NEGRAS),  (Beniel, 

Murcia,  1987).  Mueven  las  negras  y  juegan  1 .  30-27  con  el 

fin  de  intentar  recuperar  su  pieza  perdida.  No  es  aparentemente 
fácil  para  las  blancas  salir  de  esta  posición  con  ventaja.  Ello 
exige  un  profundo  análisis.  Tratemos  de  hallarlo: 
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2.  15-19  !  27x18  3.  19-22  !  Obligando  a  las  negras  a  realizar 

como  única  jugada  3 .  28-23  (Si  las  negras  jugasen  20-15, 

11x20,  24x15  las  blancas  ganarían  fácilmente  por  9-13,  22-26  y 
7-12  !  ). 

Las  blancas  ofrecen  un  gambito  con  4.  9-13  18x9  5.  1 1-14,  de 
nuevo  las  negras  no  pueden  jugar  20-15  y  están  obligadas  a 

efectuar  un  contra-gambito  con  5  .  16-12  6.  7x16  20-15  (no 

hay  otro)  7.  3-6  ! 

Este  último  movimiento  como  jugada  silenciosa  es  muy  bonita, 
inesperada,  e  ingeniosa.  Las  negras  después  de  varios  minutos  de 
razonamiento  llegaron  a  la  conclusión  de  que  únicamente  les 

quedaba  una  jugada,  la  de  7 .  24-20.  Tal  jugada  era  esperada 

por  las  blancas  con  gran  antelación,  de  éste  modo,  con  la 
composición  del  diagrama  70  nació  un  problema  que  realmente 
ocurrió  en  una  partida. 


DIAGRAMA  71 


32  31  30  29 


m 

9 

§ 

■ 

9 

□ 

m 

■ 

9 

9 

o 

L 

m 

■ 

9 

o 

O 

L 

4  3  2  1 


Las  blancas  completan  ésta  bonita  miniatura  como  sigue: 


8.  1-5  9x2 


24 


9.  8-12  2x27 

10.  12x28  31x24 

11.  16x30 

El  final  de  ésta  combinación  es  también  puro  y  limpio,  ya  que 
solamente  existe  una  solución  para  las  blancas: 

11  .  29-25 

12  30-23  25-21 
13.23-14  21-17 

14.  14-10  24-20 

15.  10-6  20-16 

16.  6-3  17-13 

17.  3x17  16-12 

18.  17-21  12-8 
19.21-4  GB 

Con  éste  ejemplo  hemos  demostrado  que  también  en  una  partida 
se  puede  llegar  a  la  construcción  de  un  problema,  pero  para  ello 
es  preciso  el  estudio  previo  de  otras  muchas  combinaciones- 
problemas. 

Además  de  la  combinación  en  si,  es  preciso  destacar  de  la 
partida  anteriormente  descrita  la  forma  en  la  que  las  blancas 
saben  aprovechar  la  primera  jugada  de  las  negras,  obligando  a 
éstas  a  efectuar  una  serie  de  jugadas  forzosas  que  conducirán 
finalmente  al  desenlace  buscado. 

Quienes  estén  convencidos  de  la  autenticidad  como  problemas 
de  las  partidas  reales  y  crean  en  la  riqueza  intelectual  y 
profundidad  del  juego  de  las  damas  los  invitamos  a  resolver  los 
problemas  y  miniaturas  que  se  describen  a  continuación. 
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1.8  Ejercicios 


TEMA:  PROBLEMAS 


Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  72 


32  31  30  29 


9 

m 

9 

■ 

m 

9 

9 

9 

9 

9 

m 

9 

o 

9\ 

□ 

o 

□ 

o 

9 

U 

4  3  2  1 


DIAGRAMA  73 
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Resuelva  los  problemas. 
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TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  74 
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DIAGRAMA  75 


TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  76 
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DIAGRAMA  77 
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TEMA:  PROBLEMAS 

Resuelva  los  problemas. 
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DIAGRAMA  78 
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TEMA:  PROBLEMAS 

Resuelva  los  problemas. 
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DIAGRAMA  80 


DIAGRAMA  81 
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TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  82 


DIAGRAMA  83 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  84 


DIAGRAMA  85 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  86 


DIAGRAMA  87 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  88 


DIAGRAMA  89 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  90 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  92 
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DIAGRAMA  93 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  94 
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DIAGRAMA  95 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  96 
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DIAGRAMA  97 
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TEMA:  PROBLEMAS 

Resuelva  los  problemas. 

DIAGRAMA  98 
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DIAGRAMA  99 
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Resuelva  los  problemas. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  100 


DIAGRAMA  101 
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TEMA:  PROBLEMAS 


40 


Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  102 
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DIAGRAMA  103 
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TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 

DIAGRAMA  104 

(las  negras  juegan  30-26  y  las  blancas  ganan) 


DIAGRAMA  105 


TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  106 
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DIAGRAMA  107 
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TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  108 


DIAGRAMA  109 
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TEMA:  PROBLEMAS 


44 


Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  110 
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TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  112 
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DIAGRAMA  113 


TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  114 
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DIAGRAMA  115 
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TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  116 


DIAGRAMA  117 


TEMA:  PROBLEMAS 
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Resuelva  los  problemas. 


DIAGRAMA  118 
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DIAGRAMA  119 
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2  SOLUCIONES  DE  LOS 
EJERCICIOS 


Autor:  Govert  Westerveld  -  25.1.1987 
Solución  diagrama  72 

1.2-6  9x2  2.  10-14  19x10  3.  6x13  17x10  4.  7-12  2x15  5.  12x26 
30x21  6.  3-6  10x3  7.  4-7  3x12  8.  8x31  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  1986 
Solución  diagrama  73 

1.8-12  17x3  2.  2-5  9x2  3.  12-16  3x19  4.  16x32  2x15  5.  32x2 
Autor:  Govert  Westerveld  -  19.4.1987 

Solución  diagrama  74 

1.13-18  22x13  2.  3-7  29x22  3.  7-12  16x7  4.  1-5  9x2  5.  15-19 
2x22  6.  19x26  17x10  7.  26-29  24x15  8.  29x31  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  16.2.1987 
Solución  diagrama  75 

1.11-15  12x3  2.  15x22  24x15  3.  10-14  3x26  4.  21x30  17x10  5. 
18-22  27x18  6.  30x22  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  1986 
Solución  diagrama  76 

1.6-11  12x3  2.  5-9  13x6  3.  14-19  23x7  4.  16x30  17-13  5.  9x18 
24-20  6.  30x16  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  15.2.1987 
Solución  diagrama  77 

1.17-21  26x17  2.  19-23  27x20  3.  2-5  9x2  4.  1-5  2x26  5.  5x30 
17x10  6.  8-12  16x7  7.  30x17  GB 


Autor:  Govert  Westerveld  -  25.1.1987 
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Solución  diagrama  78 

1.1-5  10x1  2.  13-18  22x13  3.  3-6  29x22  4.  21-26  30x21  5.  7-11 
14x7  6.  6-1 1  15x6  7.  25-29  24x15  8.  29x32  GB 
¡  ¡Comiendo  8  peones  de  una  vez! ! 

Autor:  Govert  Westerveld  -  1986 
Solucióm  diagrama  79 

1.  19-23  16x7  2.23-27  30x23  3.  1-5  9x2  4.  11-14  2x26  5.  14x30 
13x6  6.30x14  GB 

Autor:  Govert  Westerveld 
Solución  diagrama  80 

1.  2-6  10x3  2.  19-23  3x26  3.  23x32  24x6  4.  32x2  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  13.4.1987 
Solución  diagrama  8 1 

1.17-21  25x18  2.  9-13  18x2  3.  4-7  2x20  4.  7x30  22x15  5.  30x20 
24x15  6.  3-7  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  Abril,  1987 
Solución  diagrama  82 

1.  2-6  11x2  2.  21-26  30x21  3.  14-19  23x14  4.  16x30  17x10  5. 
30x16  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  1986 
Solución  diagrama  83 

1.  4-7  11x4  2.  2-6  10x3  3.  24-28  16x7  4.  28-32  19x12  5.  22-27 
30x23  6.  32x17  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  14.2.1987 
Solución  diagrama  84 

1.9-13  18x2  2.  11x27  2x11  3.  4-7  11x2  4.  8-12  15x8  5.  27-31 
24x15  6.  31x25  GB 


Autor:  Govert  Westerveld  -  7.2.1987 
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Solución  diagrama  85 

1.4-7  12x3  2.  6-1 1  3x26  3.  1 1x27  30x16  4.  15x29  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  24.1.1987 
Solución  diagrama  86 

1.22-26  31x22  2.  11-14  18x4  3.26-30  16x7  4.  30x18  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  24.1.1987 
Solución  diagrama  87 

1.13-17  22x13  2.  17-21  25x18  3.  11-14  18x4  4.  27-31  16x7  5. 
31x8  GB 

Autor:  Govert  Westerveld 
Solución  diagrama  88 

1.  22-26  29x22  2.  9-13  18x2  3.  11x27  2x4  4.  27-31  25x18  5. 
31x25  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  89 

1.9- 13  17x10  2.  11-14  20x11  3.  1-5  10x1  4.  3-6  1x19  5.  6x29 
GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  12.4.1987 

Solución  diagrama  90 

1.3-7  12x2  2.  10-14  2x11  3.  7x30  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  28.9.1986 
Solución  diagrama  9 1 

1.  3-6  10x3  2.  8-12  13x10  3.  12-15  3x19  4.  14x32  10-6  5.  2x11 
31-28  6.  32x26 
29x22  7.  11-14  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  92 

1.10- 13  17x10  2.  1-5  10x1  3.  3-6  1x28  4.  6x31  GB 


Autor:  Govert  Westerveld  -  7.2.1987 
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Solución  diagrama  93 

1.8-12  17x3  2.  11-15  20x11  3.7x30  16x7  4.  30x17  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  1987 
Solución  diagrama  94 

1.15-20  23x7  2.4x11  9x2  3.  11-18  2x26  4.  18x30  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  1986 
Solución  diagrama  95 

1.12- 15  14x1  2.  15-19  23x14  3.  6-10  14x5  4.  8-12  28-23  5.  12- 
15  GB 

Autor:  Juan  Timoneda,  1635 
Solución  diagrama  96 

1.  10-14  18x11  2.  6x15  21x18  3.  9-13  18x9  4.  2-5  9x2  5.  12-16 
2x20  6.  16x32  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  97 

1.22-26  31x22  2.  2-5  9x2  3.  10-13  2x15  4.  26-30  17x10  5.  30x8 
GB 

Autor:  Govert  Westerveld 
Solución  diagrama  98 

1.10-13  9x2  2.  13x22  25x18.  3.  11-18  2x26  4.  18x30  GB 

Autor:  Govert  Westerveld 
Solución  diagrama  99 

1.14-19  11x4  2.  10-14  17x10  3.  19-22  26x19  4.  18x30  4x21  5. 
30x3  GB 

Autor:  Juan  Timoneda,  1635 
Solución  diagrama  100 

1.13- 18  4x25  2.  10-14  25x4  3.6-11  4x1  4.  9-13  17x10  5.2-5  10- 
6  6.  3x10  Prisión  de  Timoneda  GB 


Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
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Solución  diagrama  101 

1.17-21  25x18  2.  10-13  18x9  3.  2-5  9x2  4.  4-7  2x20  5.  7x30  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  102 

1.2-5  9x2  2.  16-20  2x11  3.  10-13  17x10  4.  20-24  11x20  5.30x27 
31x22  6.24x31  GB 

Autor:  Juan  Timoneda,  1635 
Solución  diagrama  103 

1.15-19  23x13  2.  1 1x18  32x4  3.  25-29  4x27  4.  3-7  21x4  5.  29-25 
Bloqueo  de  Ruiz  Montero  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  104  (las  negras  juegan) 

1 . 30-26  2.  6x31  26x1  3.31-13  17x10  4.  2-5  GB 

Autor:  Timoneda,  1635 
Solución  diagrama  105 

1.22-27  31x22  2.  14-19  23x14  3.  16-20  30x16  4.  3-17  16x3  5.  2- 
6  3x10  6.  17x4  GB 

Autor:  Juan  Timoneda,  1635 
Solución  diagrama  106 

1.10-13  17x10  2.  19-23  28x12  3.  20-23  27x20  4.  24x8  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  107 

1.1- 5  14x1  2.  9-13  17x10  3.  2-5  10-6  4.  3x10  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  108 

1.1- 14  18x11  2.2-6  11x2  3.4-7  2x20  4.  7x30  GB 


Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
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Solución  diagrama  109 

1.2-5  9x2  2.  1-5  2x26  3.  5x30  GB 

Autor:  Juan  Timoneda,  1635 
Solución  diagrama  110 

1.4-7  11x4  2.  10-14  17x10  3.  14-19  4x21  4.  30x31  GB 

Autor:  Juan  Timoneda 
Solución  diagrama  111 

1.22-26  30x21  2.  10-14  21x11  3.  13-18  11x21  4.  9-13  17x10  5. 
3x12  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  28.2.1987 
Solución  diagrama  112 

1.14-19  1x14  2.  19x26  17x10  3.  26-30  14x28  4.  30x31  GB 

Autor:  Govert  Westerveld  -  1985 
Solución  diagrama  113 
1.7-11  15x6  2.4-7  12x3  3.  5-2 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  114 

1.24- 15  19x12  2.6-11  14x7  3.  16-20  26-22  4.  20-23  22-19  5.23- 
27  19-14  6.  27-30  14-10  7.  3-6  10x3  8.  30-17  GB 

Autor:  Antonio  Mirón  y  del  Castillo,  1635 
Solución  diagrama  115 

1.24- 28  1x32  2.  9-13  17x10  3.  15-19  32x14  4.  4x17  GB 

Autor:  Juan  Timoneda,  1635 
Solución  diagrama  116 

1.17-3  14x25  2.  3-7  25-29  3.  7-12  29-25  4.  12-29  25x14  5.  4-7 
14x4  6.  29-25  Bloqueo  de  Ruiz  Montero  GB 
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Autor:  Juan  García  Canalejas, 

Solución  diagrama  1 17 

1.22-27  30x23  2.  9-19  23x4  3.  6-10  14x5  4.  24-2  GB 

Autor:  Juan  García  Canalejas,  1650 
Solución  diagrama  118 

1.19-22  9x27  2.  1-28  31x24  3.  8-15  6x20  4.  17x30  GB 

Solución  diagrama  1 19 
1.14-18! 
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3  DAMAS  INTERNACIONALES 


REGLAMENTO  OFICIAL  DEL  JUEGO  DE  DAMAS 
INTERNACIONAL  F.M.J.D. 

1.  El  juego  y  los  jugadores 

1.1.  El  juego  de  damas  es  un  deporte  mental  que  se  practica  entre 
dos  personas. 

1.2.  Por  definición,  son  jugadores  las  personas  que  se  encuentran 
realizando  este  deporte. 

1.3.  El  juego  puede  ser  practicado  tanto  por  aficionados,  como 
por  profesionales. 

2.  El  material 

2.1.  El  juego  de  damas  internacional  se  juega  en  un  tablero 
cuadrado,  dividido  en  cien  casillas  iguales  que  alternan  entre 
claras  y  oscuras. 

2.2.  Se  juega  en  las  casillas  oscuras  del  tablero.  Hay  cincuenta 
casillas  activas. 

2.3.  Las  líneas  oblicuas,  formadas  con  las  casillas  oscuras,  se 
denominan  diagonales.  La  diagonal  más  larga,  la  cual  une  dos 
ángulos  del  tablero  y  contiene  50  casillas  oscuras,  se  llama  gran 
diagonal.  Hay  17  diagonales. 

2.4.  El  tablero  se  coloca  entre  los  dos  jugadores,  de  tal  modo  que 
nazca  la  gran  diagonal  a  la  izquierda  de  cada  jugador.  Así,  para 
cada  jugador,  la  primera  casilla  a  su  izquierda  es  una  casilla 
oscura. 

2.5.  Cuando  el  tablero  es  colocado  de  dicha  fonna,  pueden  darse 
las  siguientes  denominaciones: 

2.5.1.  Bases:  lados  del  tablero  en  frente  de  cada  jugador,  es 
decir,  línea  de  dama. 

2.5.2.  Laterales:  lados  laterales  del  tablero,  primera  o  última 
con  una. 

2.5.3.  Filas:  líneas  horizontales  con  cinco  casillas  oscuras. 

2.5.4.  Columnas:  líneas  verticales  con  cinco  casillas  oscuras. 
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2.6.  Por  convención,  las  casillas  oscuras  son  numeradas  del  1  al 
50;  sin  embargo,  la  numeración  no  está  escrita  en  el  tablero. 
Mirando  al  tablero  de  frente,  esta  tácita  numeración  va  de 
izquierda  a  derecha,  una  línea  después  de  otra;  comenzando  con 
la  primera  casilla  de  la  fila  superior,  y  terminando  con  la  última 
casilla  oscura  de  la  fila  inferior.  Pueden  hacerse  las  siguientes 
comprobaciones: 

2.6.1.  Las  cinco  casillas  inferiores  de  las  bases  son  numeradas 
del  1  al  5,  y  desde  46  hasta  50. 

2.6.2.  Las  cinco  casillas  oscuras  de  los  laterales  son  numeradas 
a  la  izquierda  de  la  siguiente  forma:  6,  16,  26,  36,  46;  y  a  la 
derecha  como:  5,  15,  25,  35,  45. 

DIAGRAMA  120 
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2.6.3.  Las  casillas  en  los  extremos  de  la  gran  diagonal  son 
numeradas  como  5  y  46,  y  se  llaman  casillas  de  ángulo  del 
tablero. 

2.7.  El  juego  de  damas  internacional  se  juega  con  20  peones 
negros  o  de  color  oscuro,  y  20  peones  blancos  o  de  color  claro. 

2.8.  Antes  de  empezar  una  partida,  se  colocan  las  20  piezas 
negras  en  las  casillas  numeradas  del  1  al  20,  y  las  20  piezas 
blancas  en  las  casillas  que  van  desde  31  hasta  50;  las  casillas 
numeradas  desde  21  hasta  30  deben  estar  desocupadas  y  vacías. 

DIAGRAMA  121 


3.  Movimiento  de  las  piezas. 

3.1.  Las  piezas  pueden  ser  de  peón  o  de  dama. 

3.2.  Según  sean  de  peón  o  de  dama,  las  piezas  tienen  distintos 
modos  de  movimiento  y  de  captura. 

3.3.  Se  llama  ‘lance’  al  movimiento  de  una  pieza  desde  una 
casilla  del  tablero  hasta  otra.  El  primer  lance  siempre  es 
ejecutado  por  el  jugador  que  conduce  a  los  blancos.  Cada 
adversario,  con  sus  propias  piezas,  juega  un  lance  por  turno. 
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3.4.  Por  obligación,  un  peón  se  traslada  hacia  adelante  en 
diagonal,  desde  una  casilla  hasta  otra  casilla  libre  de  la  línea 
siguiente. 

3.5.  Una  dama  es  un  peón  coronado  con  otro  del  mismo  color, 
porque  alcanzó  la  línea  de  base  contraria  al  pararse  sobre  ella. 

3.6.  El  adversario  debe  materializar  dicha  promoción. 

3.7.  Un  peón  que  llegó  a  ser  dama  guarda  esta  atribución,  pero 
no  puede  moverse  sin  su  corona. 

3.8.  Antes  de  moverse,  la  dama  debe  esperar  que  el  adversario 
juegue  una  vez. 

3.9.  La  dama  se  mueve  para  atrás  y  para  adelante  en  las  casillas 
libres,  sucesivas  a  la  diagonal  en  la  que  se  encuentra;  así,  la 
dama  puede  ponerse  a  una  casilla  libre  que  esté  alejada. 

3.10.  El  movimiento  de  una  pieza  es  considerado  como 
terminado  cuando  el  jugador  suelta  la  pieza  después  del 
movimiento. 

3.11.  Si,  teniendo  el  lance,  un  jugador  toca  una  de  sus  propias 
piezas,  esta  debe  ser  jugada  por  obligación  (si  es  jugable). 

3.12.  Mientras  una  pieza  tocada  no  se  suelte  durante  un 
movimiento,  es  pennitido  ponerla  en  otra  casilla  (si  hay  otra). 

3.13.  Un  jugador  que  tenga  el  lance  puede  poner  bien  una  o 
varias  piezas  de  su  juego  si  quiere,  para  ello  debe  notificarle 
antes  a  su  adversario. 

3.14.  No  hay  consecuencia  directa  si  un  jugador  sin  el  lance  toca 
o  poner  bien  una  o  varias  piezas,  sean  estas  suyas  o  contrarias; 
sin  embargo,  esta  acción  es  considerada  como  una  incorrección. 

4.  La  captura  o  toma. 

4.1.  La  captura  de  las  piezas  contrarias  es  obligatoria,  y  se 
efectúa  ya  sea  hacia  adelante  o  hacia  atrás.  Un  solo  lance  cuenta 
como  una  captura  completa.  La  captura  de  piezas  propias  está 
prohibida. 

4.2.  Si  se  encuentra  un  peón  en  frente  de  un  peón  contrario, 
siguiendo  la  diagonal,  y  por  detrás  del  peón  contrario  hay  una 
casilla  libre,  el  peón  tiene  la  obligación  de  saltar  por  encima  de 
dicha  pieza  y  ocupar  la  casilla  libre;  la  pieza  contraria  es 
entonces  retirada  del  tablero.  Esta  operación  completa  se 
denomina  ‘captura  con  un  peón’. 
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4.3.  Cuando  se  encuentra  una  dama,  en  la  misma  diagonal,  en 
frente  o  lejos  de  una  pieza  contraria,  detrás  de  la  cual  hay  una  o 
varias  casillas  libres,  la  dama  deberá  saltar  por  encima  de  esta 
pieza,  y  ocupará  una  casilla  libre  a  escoger;  dicha  pieza  es 
entonces  retirada  del  tablero.  Esta  operación  completa  se 
denomina  ‘captura  con  una  dama’. 

4.4.  Una  captura  ha  de  ser  indicada  claramente  y  la  operación 
debe  hacerse  con  orden.  La  falta  de  indicación  clara  de  la 
captura  equivale  a  una  incorrección  que  puede  ser  rectificada  si 
el  adversario  lo  pide.  La  captura  es  considerada  como  terminada 
tan  pronto  se  retira  la  pieza  contraria  del  tablero. 

4.5.  Si,  durante  una  captura  con  un  peón,  este  se  encuentra  de 
nuevo  (siguiendo  la  diagonal)  en  frente  de  una  pieza  contraria 
por  detrás  de  la  cual  esté  una  casilla  libre,  el  peón  deberá  saltar 
por  encima  de  esta  segunda  pieza,  aún  de  una  tercera,  y  así 
sucesivamente  hasta  ocupar  la  casilla  libre  que  se  encuentre 
detrás  de  la  última  pieza  capturada.  Las  piezas  contrarias 
capturadas  serán  retiradas  del  tablero  en  orden  ascendente  o 
descendente  de  la  captura.  Esta  operación  completa  se  denomina 
‘salto  con  un  peón’.  La  captura  desordenada  de  las  piezas 
equivale  a  una  incorrección  y  puede  ser  rectificada  si  el 
adversario  lo  pide. 

4.6.  Si,  durante  una  captura  con  una  dama,  esta  se  encuentra 
nuevamente  en  frente  (siguiendo  la  misma  diagonal)  de  una 
pieza  contraria  por  detrás  de  la  cual  esté  una  o  varias  casillas 
libres,  la  dama  deberá  saltar  por  encima  de  esta  segunda  pieza, 
aún  de  una  tercera,  y  así  sucesivamente  hasta  ocupar  una  casilla 
libre  a  elección,  que  esté  detrás  y  en  la  misma  diagonal  de  la 
última  pieza  capturada.  Las  piezas  contrarias  capturadas  serán 
retiradas  del  tablero  en  orden  ascendente  o  descendente  de  la 
captura.  Esta  operación  completa  se  denomina  ‘salto  con  una 
dama’. 

4.7.  Durante  un  salto,  está  prohibido  pasar  por  encima  de  piezas 
propias. 

4.8.  Durante  un  salto,  está  pennitido  pasar  varias  veces  por  una 
misma  casilla  libre,  pero  está  prohibido  pasar  más  de  una  vez  por 
encima  de  una  misma  pieza  contraria. 
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DIAGRAMA  122 


4.9.  Un  salto  ha  de  ser  indicado  claramente,  una  pieza  después 
de  otra,  poniendo  en  la  casilla  de  salto  la  pieza  que  está 
recogiendo,  sin  soltarla  durante  su  pasaje  y  soltándola  en  la 
última  casilla.  La  falta  de  indicación  clara  del  salto  equivale  a 
una  incorrección,  que  puede  ser  rectificada  si  el  adversario  lo 
pide. 

4.10.  Un  movimiento  de  pieza  durante  un  salto  es  considerado 
como  terminado  cuando  el  jugador  suelta  la  pieza,  ya  sea  durante 
o  al  terminar  el  movimiento. 

4.11.  Las  piezas  capturadas  no  pueden  ser  retiradas  del  tablero 
antes  de  finalizar  el  salto.  La  recogida  de  las  piezas  comidas  se 
hará  inmediatamente  al  terminar  el  movimiento,  con  orden  y  sin 
pararse.  El  orden  puede  ser  ascendente  o  descendente;  la 
recogida  con  desorden  equivale  a  una  incorrección  que  puede  ser 
rectificada  si  lo  pide  el  adversario. 


62 


4.12.  La  recogida  de  las  piezas  capturadas  es  considerada  como 
tenninada  cuando  el  jugador  ha  comido  la  última  pieza,  o  si  paró 
mientras  ejecutaba  la  operación. 

4.13.  Es  obligatoria  y  prioritaria  la  captura  de  la  mayoría  de  las 
piezas;  esta  imposición  no  confiere  ninguna  prioridad  ni 
obligación  a  la  dama,  la  cual  cuenta  como  una  pieza,  ni  más  ni 
menos  que  un  peón. 

4.14.  Cuando  el  total  de  las  piezas  a  comer  es  igual  para  dos  o 
más  posibilidades  de  captura  o  de  salto,  el  jugador  es  libre  de 
escoger  una  de  estas  posibilidades,  ya  sea  con  un  peón  o  con  una 
dama. 

4.15.  En  conformidad  con  el  artículo  3.5,  un  peón  que  solo  pasa 
por  una  casilla  de  la  línea  de  base  contraria,  queda  como  peón  al 
tenninar  el  salto. 

5.  Las  irregularidades. 

5.1.  Si  durante  una  partida  alguien  se  da  cuenta  que  el  tablero  no 
está  bien  puesto  (en  conformidad  con  el  artículo  2.4),  la  partida 
será  anulada  y  se  iniciará  de  nuevo  el  juego. 

5.2.  Las  disposiciones  del  artículo  2.8  serán  verificadas  antes  del 
principio  de  la  partida.  Cualquier  anomalía  observada  en  el 
transcurso  de  la  partida  depende  de  la  aplicación  del  artículo  5.4. 

5.3.  Es  inactiva  toda  pieza  que  se  encuentra  en  una  casilla 
inactiva;  eventualmente  podrá  ser  utilizada,  pero  según  la 
disposición  del  artículo  5.4,  que  se  detalla  a  continuación. 

5.4.  Solo  el  adversario  decide  si  una  irregularidad  debe  ser 
rectificada  o  mantenida  en  los  casos  cuando  el  jugador  comete 
una  de  las  siguientes  irregularidades: 

5.4. 1.  jugar  dos  veces  seguidas; 

5.4.2.  movimiento  irregular  del  peón; 

5.4.3.  movimiento  irregular  de  la  dama; 

5.4.4.  tocar  una  pieza  propia  y  luego  mover  otra; 

5.4.5.  jugar  una  pieza  del  adversario; 

5.4.6.  jugar  una  pieza,  siendo  posible  comer; 

5.4.7.  comer,  sin  motivo,  de  piezas  del  adversario  o  propias; 

5.4.8.  captura  o  salto,  con  una  pieza,  de  más  o  menos  piezas 
que  las  que  se  deben  comer; 
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5.4.9.  parada  durante  la  ejecución  de  un  salto  (pieza  soltada;  ver 
también  4.1 1) 

5.4.10.  recogida  irregular  de  una  pieza  durante  un  salto  no 
tenninado  todavía; 

5.4.11.  recogida,  después  de  un  salto,  de  menos  piezas  que  las 
que  debían  ser  comidas; 

5.4.12.  recogida,  después  de  un  salto,  de  piezas  que  no  debían 
ser  comidas; 

5.4.13.  anular  un  lance  ya  jugado,  poniendo  la  pieza  en  su  sitio 
inicial; 

5.4. 14.  parada,  durante  un  salto,  de  la  captura  de  piezas; 

5.4. 15  captura,  después  de  una  toma  o  de  un  salto,  de  una  o  de 
varias  piezas  propias. 

5.5.  Cuando  un  jugador  se  niega  a  someterse  al  reglamento,  su 
adversario  tiene  derecho  a  obligarlo  a  que  lo  haga. 

5.6.  Un  lance  jugado  por  el  adversario  de  un  jugador  que  haya 
cometido  una  irregularidad,  o  que  se  niega  someterse  al 
reglamento  oficial  del  juego,  equivale  a  la  aceptación  de  la 
situación;  por  lo  que  ya  no  le  será  posible  obtener  una 
rectificación. 

5.7.  No  es  admitida  una  rectificación  parcial  de  una  irregularidad 
o  de  una  negativa. 

5.8.  Si  accidentalmente  hay  modificación  o  eliminación  de  la 
posición,  esta  situación,  constatada  en  el  mismo  momento,  no 
puede  ser  considerada  como  una  irregularidad. 

6.  El  fin  de  una  partida  con  igualdad  o  empate. 

6.1.  La  partida  culmina  con  un  empate  cuando  se  presenta  la 
misma  posición,  por  tercera  vez,  teniendo  el  lance  el  mismo 
jugador. 

6.2.  Si  durante  15  lances  solo  hay  movimiento  de  damas,  sin 
movimiento  de  peón  y  sin  ninguna  captura,  la  partida  finaliza 
como  empatada. 

6.3.  Si  solo  quedan  tres  damas,  o  tres  damas  y  un  peón,  contra 
una  sola  dama,  la  partida  es  considerada  como  empatada  cuando 
los  dos  jugadores  realizan  como  máximo  10  lances  cada  uno. 

6.4.  Los  finales  de  partida  donde  hay  dos  damas,  una  dama  y  un 
peón,  o  una  dama  contra  una  sola  dama,  dan  como  resultado  un 
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empate  cuando  los  dos  jugadores  realizan  como  máximo  5  lances 
cada  uno. 

7.  El  resultado. 

7.1.  Hay  dos  tipos  de  resultado  al  final  de  una  partida: 

7.1.1.  victoria  para  uno  de  los  adversarios  y,  por  consiguiente, 
derrota  para  el  otro; 

7.1.2.  empate,  cuando  los  adversarios  no  pudieron  desempatar. 

7.2.  Un  jugador  obtiene  la  victoria  cuando  su  adversario: 

7.2.1.  abandona  la  partida,  con  o  sin  mutuo  acuerdo; 

7.2.2.  teniendo  el  lance,  se  encuentra  sin  poder  jugar; 

7.2.3.  no  tiene  más  piezas; 

7.2.4.  se  niega  a  someterse  a  una  disposición  del  reglamento; 

7.3.  La  igualdad,  o  empate,  es  obtenida  por  cada  uno  de  los 
adversarios  cuando: 

7.3.1.  la  declaran  en  mutuo  acuerdo. 

7.3.2.  se  aplican  las  disposiciones  del  reglamento  para  el 
empate. 

7.3.3.  ningún  jugador  logra  ganar. 

8.  La  notación. 

8.1.  Siendo  tácitamente  numeradas  desde  1  hasta  50  las  casillas 
activas  (en  confonnidad  con  el  artículo  2.6),  es  posible  anotar  el 
movimiento  de  las  piezas,  un  lance  después  del  otro,  tanto  para 
los  blancos  como  para  los  negros,  y  así  transcribir  una  partida 
entera. 

8.2.  En  la  transcripción,  los  movimientos  deben  expresarse  como 
sigue: 

8.2.1.  número  de  la  casilla  de  salida,  seguida  del  número  de  la 
casilla  de  llegada. 

8.2.2.  si  es  un  movimiento  simple,  estos  dos  números  son 
separados  con  un  guión  (-). 

8.2.3.  si  es  un  movimiento  con  captura  o  salto,  estos  dos 
números  son  separados  con  una  cruz  (x). 

9.  Los  signos  convencionales. 

9.1.  Para  poder  expresarse  claramente,  son  utilizados  los 
siguientes  signos: 
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9.1.1.  para  indicar  un  movimiento  simple:  - 

9.1.2.  para  indicar  una  captura:  x 

9.1.3.  para  indicar  un  lance  bien  jugado  o  fuerte:  ! 

9.1.4.  para  indicar  un  lance  muy  bien  jugado  o  muy  fuerte:  ! ! 

9.1.5.  para  indicar  un  lance  flojo  o  mal  jugado:  ? 

9.1.6.  para  indicar  un  lance  muy  flojo  o  muy  mal  jugado:  ?? 

9.1.7.  para  indicar  un  lance  que,  pareciendo  flojo,  se  revela 
fuerte:  ?! 

9.1.8.  para  indicar  un  lance  que,  pareciendo  fuerte,  se  revela 
flojo:  !? 

9.1.9.  lance  forzoso,  todo  movimiento  que  culmine  con  la 
derrota:  * 

9. 1 . 10.  para  indicar  la  victoria:  + 

9.1.11.  para  indicar  un  empate:  = 

9.1.12.  para  indicar  el  número  de  peones  ganados  después  del 
último  lance  de  una  fase  de  juego:  +1,  +2,  etc... 

9.1.13.  para  indicar  el  número  de  peones  perdidos:  -1,  -2,  etc... 

9.1.14.  el  signo  "a.l.",  ad  libitum,  indica  un  lance  o  una  captura 
a  escoger  que  tiene  las  mismas  consecuencias. 

10.  El  control  del  tiempo. 

10.1.  Durante  una  partida,  se  puede  convenir  que  cada  jugador 
sea  obligado  a  realizar  cierto  número  de  lances  dentro  de  un 
tiempo  limitado. 

10.2.  En  este  caso,  los  jugadores  son  obligados  a: 

10.2.1.  usar  un  reloj  de  competición; 

10.2.2.  anotar,  cada  uno,  un  lance  después  del  otro;  durante  el 
desarrollo  completo  de  la  partida. 

10.3.  Puede  ser  convenido  que,  para  una  partida,  cada  jugador 
disponga  de  un  tiempo  limitado  para  jugar  esta  partida  hasta  la 
fin. 

10.4.  En  este  caso,  es  obligatorio  usar  un  reloj  de  competición, 
sin  que  sea  requerida  la  anotación. 

10.5.  La  descripción  y  las  reglas  para  el  uso  del  reloj  se  tratan  en 
el  "Reglamento  en  el  transcurso  de  la  competición". 
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11.  Variación  de  partidas. 

11.1.  Pueden  encontrarse  ciertas  variaciones  en  la  manera  de 
jugar  una  partida  de  damas.  Estas  son: 

11.1.1.  partida  normal,  en  un  tablero,  entre  dos  jugadores;  uno 
en  frente  del  otro. 

11.1.2.  partida  nonnal,  en  un  tablero,  entre  un  jugador  que  se 
enfrenta  simultáneamente  a  cierto  número  de  jugadores. 

1 1.1.3.  partida  jugada  por  correspondencia  entre  dos  jugadores, 
los  cuales  se  transmiten,  alternativamente,  los  lances  jugados. 

1 1.1.4.  partida  entre  un  jugador  que  juega  a  ciegas,  usando  o  no 
la  notación,  y  un  jugador  que  dispone  de  un  tablero. 

1 1.1.5.  partida  entre  un  jugador  que  juega  a  ciegas,  usando  o  no 
la  notación,  y  varios  jugadores  que  disponen  cada  uno  de  un 
tablero. 

11.1.6.  partida  jugada  con  un  jugador  ciego  (o  entre  jugadores 
ciegos),  que  dispone  de  un  tablero  con  piezas  de  relieve. 

11.1.7.  partida  nonnal,  en  un  tablero,  entre  dos  jugadores  de 
fuerza  desigual,  empezando  el  más  fuerte  con  un  hándicap  de 
una  o  varias  piezas  menos. 

1 1.2.  Para  cada  una  de  estas  variaciones,  con  excepción  de  la  que 
está  citada  en  el  artículo  11.2.1,  hay  que  referirse  a  un 
complemento  de  disposiciones  reglamentarias. 

1 1 .3.  Con  respecto  a  las  variaciones  que  están  citadas  en  los 
artículos  que  van  desde  el  1 1.3.1  hasta  1 1.1.5,  el  tablero  está 
colocado  tácitamente  entre  los  jugadores. 
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4  COMPOSICIONES  100 
CASILLAS 

TEMA:  PROBLEMAS 

Resuelva  la  composición. 


DIAGRAMA  123 
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Autor:  Isidore  Weiss  (Francia) 
Solución: 


1.39-34  29x47  2.36-31  26x46  3.27-21  16x38  4.48-42  46x40 
5.42x33  47x29  6.45x1  30-35  7.1-7  25-30  8.7-12  24-29  9.12x25 
35-40  10.25-39  40-45  11.39-50 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  124 
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Autor:  Desconocido 
Solución: 

1.48-42  37x48  2.40-35  29x40  3.39-34  48x50  4.35x44  50x39 
5.34x43  25x34  6.43-39  34x43  7.49x38 
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TEMA:  PROBLEMAS 

Resuelva  la  composición. 


DIAGRAMA  125 
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Autor:  Andreas  Kuijken  (Suiza) 

Solución: 

1.27-22  18x47  2.16-11  28x48  3.11x4  47x33  4.39x19  48x50  5.4- 
27  24xl3A  6.27x21  35x44  7.21-49 

A.  [  5. ..35x44  6.27-49  24x13  7.49x6  ] 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  126 
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Autor:  G.L.  Gortmans 
Solución: 

1.38-33  28x48  2.50-44  25x34  3.44-39  34x43  4.42-38  48x31 
5.36x27  22x31  6.11x22  18x27  7.32x21  43x32  8.26x17  6-11 
9.17x6  45-50  10.21-17  50x11  11.6x17 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  127 


Autor:  Boreiko  (Ucrania) 

Solución: 

1.31-26  34x45  2.23-18  12x43  3.26-21  17x50  4.42-38  24x42 
5.15x4  16x27  6.4x6 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  128 
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Autor:  E.  Zubow  (Rusia) 

Solución: 

1.24-19  29x40  2.20-15  13x24  3.15x2  31-37  4.2x43  37x39 
5.45x43 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  129 


Autor:  A.  van  der  Stoep  (Holanda) 

Solución: 

1.23-19  14x43  2.25x3  13x22  3.33-29  24x33  4.3-12  17x8 
5.26x48  8-12  6.48-42  12-18  7.42-38  18-23  8.38-33  23-28 
9.33x22 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  PROBLEMAS 


DIAGRAMA  130 


Autor:  Tsveto  (Israel) 

Solución: 

1.12-7  1x12  2.39-33  28x39  3.34x43  25x23  4.37x17  26x46 
5.43x32  46x11  6.6x26 


75 


5  COMBINACIONES  100 
CASILLAS 

TEMA:  COMBINACIONES 

Resuelva  la  composición. 

DIAGRAMA  131 


Autor:  D.H.  Mollekamp 
Solución: 


76 


1.41-37  22-27  2.37-31  27x16  3.24-19  14x34  4.32-27  15x24 
5.47-41  36x47  6.46-41  47x36  7.26-21  17x37  8.38-32  36x22 
9.28x39  37x28  10.33x15 


TEMA:  COMBINACIONES 

Resuelva  la  composición. 

DIAGRAMA  132 


Autor:  T.  Goedemoed 
Solución: 

1.27-21  16x29  2.49-43  26x37  3.48-42  37x48  4.39-34  48x30 
5.25x1  13-18  6.1x20  15x24  7.50-44  24-30  8.44-39  30-35  9.39- 
34 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  COMBINACIONES 


DIAGRAMA  133 


Autor:  Martin  van  Dijk 
Solución: 

1.41-37  19x39  2.44x33  23x34  3.27-22  17x39  4.26x17  12x21 
5.38-33  39x28  6.32x5 
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TEMA:  COMBINACIONES 

Resuelva  la  composición. 


DIAGRAMA  134 
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Autor:  Maikel  Palmans 
Solución: 

1.37-31  26x37  2.48-42  37x48  3.38-32  27x38  4.33x42  48x19 
5.24x4 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  COMBINACIONES 


DIAGRAMA  135 


Autor:  Antón  Schotanus 
Solución: 

1.31-27  22x31  2.39-33  28x39  3.38-33  39x28  4.26-21  16x38 
5.42x2  31x42  6.47x38 
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TEMA:  COMBINACIONES 

Resuelva  la  composición. 

DIAGRAMA  136 
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Autor:  Laurent  Nicault 
Solución: 

1.34-29  23x25  2.28-23  19x39  3.38-33  39x28  4.32x3  21x41 
5.3x4 
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TEMA:  COMBINACIONES 

Resuelva  la  composición. 


DIAGRAMA  137 
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Autor:  Raman 
Solución: 

1.28-22  17x28  2.26x17  11x22  3.33-29  24x33  4.30-24  20x40 
5.35-30  25x34  6.44x35  33x44  7.49x20  15x24  8.32x5 
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TEMA:  COMBINACIONES 

Resuelva  la  composición. 

DIAGRAMA  138 


Autor:  Piet  de  Haas 
Solución: 

1.26-21  17x26  2.37-31  26x28  3.34-30  23x34  4.30-24  19x30 
5.35x24  20x29  6.39x30  28x39  7.43x3 
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TEMA:  COMBINACIONES 

Resuelva  la  composición. 

DIAGRAMA  139 
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Autor:  Govert  Westerveld 
Solución: 

1.27-21  16x38  2.34-30  23x43  3.48x39  38x29  4.30-24  19x30 
5.25x1 
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Resuelva  la  composición. 


TEMA:  COMBINACIONES 


DIAGRAMA  140 
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Nombre:  Golpe  de  Raphael 
Solución: 

1.34-29  23x34  2.28-23  19x39  3.37-31  26x28  4.49-44  21x43 
5.44x11  16x7  6.48x17 
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6  UN  INVENTO  DE  1495 


La  obra  de  Juan  de  Timoneda  (publicada  en  Valencia  en  el  año 
1547)  fue  el  primer  libro  sobre  el  juego  de  damas  en  España.  En 
las  composiciones  de  dicha  obra  observamos  que  el  juego  se 
abría  con  dos  damas  (en  la  apertura)  y  que,  en  la  partida,  era 
obligatorio  comer.  El  jugador  que  no  quería  comer  perdía 
automáticamente  la  partida.  Esto  no  quiere  decir  que  no  se  podía 
jugar  con  otras  reglas  (con  la  modalidad  de  soplar,  por  ejemplo), 
pero  tal  suceso  tenía  que  estar  acordado  de  antemano  por  los 
jugadores.  La  obligación  de  comer  cambió  totalmente  el  juego 
porque,  a  partir  de  ese  momento,  los  golpes  entraban  en  el  juego, 
lo  que  daba  gran  espectacularidad.  Probablemente,  el  hecho  de 
jugar  con  dos  damas  en  la  apertura  halla  su  origen  en  el  juego  de 
alquerque;  intentaremos  explicar  esto  usando  los  textos  que 
vienen  a  continuación  y  teniendo  en  cuenta  que,  según  nuestra 
hipótesis,  Francesch  Vicent  era  hijo  de  Juan  Ramírez  de  Lucena 
(por  lo  que  usó  el  apodo  de  Lucena). 

Gracias  a  la  posición  de  su  padre,  Juan  Ramírez  de  Lucena, 
Lucena  (Francesch  Vicent)  pudo  tener  contacto  con  la  nobleza 
más  alta  de  Italia.  Ya  a  principios  de  los  años  noventa,  Lucena 
tenía  los  contactos  necesarios,  con  las  imprentas,  para 
promocionar  ciertos  libros.  Asimismo,  Lucena  fue  traductor  de 
textos  grecos,  latinos  e  italianos.  Probablemente  trabajó  durante 
algún  tiempo,  o  tenía  algún  tipo  de  contacto,  con  el  famoso 
Nebrija  (1441-1522),  el  cual  que  era  dueño  de  una  imprenta  en 
Salamanca.  No  vemos  el  término  "dama"  (reina)  de  ajedrez  en  el 
diccionario  latino-español  de  1492;  aunque,  tres  años  más  tarde, 
observamos  la  actividad  de  imprenta  de  Lucena  en  el  diccionario 
español-latino. 
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En  su  diccionario  latino  de  1495,  Nebrija  ya  había  introducido 
nuevas  palabras  como  "dama”,  “es  casi  una  dama"  ( Domina-ae  - 
novum )  y  "andarraia"  ( calculorum  ludus  -  novurri).  El  término 
“andarraia”  ya  era  conocido  en  la  mitad  del  siglo  V,  pero  en  este 
diccionario  aparece  el  término  “ novum  ”  en  el  sentido  de  algo 
nuevo.  Dicho  diccionario  fue  creado  por  Nebrija  entre  los  años 
1492  y  1495;  así,  queda  claro  que  la  adición  de  estas  palabras 
nuevas  fue  anterior  a  la  edición  del  primer  libro  de  ajedrez  de 
Francesch  Vicent  (Lucena),  publicado  en  Valencia  en  el  año 
1495  (Llibre  deis  jochs partits  deis  schacs  en  nombre  de  100). 

Según  Nebrija,  España  tenía  que  enseñar  al  mundo  su  cultura. 
Lucena  pudo  haber  hecho  eso  en  Salamanca,  ya  que  estaba  al 
tanto  de  las  anteriores  actividades  de  ajedrez  en  Valencia  y  de  las 
de  su  padre.  El  ambiente  de  imprenta  era  apropiado,  con 
intelectuales  como  Nebrija  a  su  favor,  para  tener  un  trabajo  en  el 
idioma  castellano  lo  antes  posible;  así  España  podría  extender  el 
trabajo  a  Castilla  y  a  otros  lugares  del  mundo,  como  una  forma 
más  de  demostrar  su  poder.  Esto  ocurrió  en  el  año  1497,  cuando 
Lucena  publicó,  en  Salamanca,  su  libro  llamado:  “ Arte  de 
ajedrez  con  ciento  cincuenta  juegos  de  partida'’'. 

En  1503,  Lucena  tuvo  que  ayudar  a  su  padre,  al  escribirle  una 
carta  de  protesta  al  rey  Fernando  de  Zaragoza,  porque  el 
hermano  de  su  padre  fue  encarcelado  en  Zaragoza  sin  tener  en 
cuenta  que  el  protonotario  y  sus  hermanos  y  hennanas  estaban 
exentos  de  la  jurisdicción  de  Zaragoza  y  de  la  de  cualquier  otro 
inquisidor.  Probablemente,  el  padre  de  Lucena  murió  alrededor 
del  año  1504,  ya  que  en  el  1505  vemos  que  Francesch  Vicent 
(Lucena)  adaptó  el  nombre  de  Francesco  y  se  convirtió  en  el 
maestro  de  ajedrez  de  Lucrecia  Borgia  en  Ferrara. 

Francesch  Vient  (Lucena)  no  perdió  el  tiempo  en  Ferrara  y 
escribió  dos  manuscritos  de  ajedrez,  uno  en  Módena  y  otro  en 
Perugia;  estos  fueron  copias  de  su  libro  de  ajedrez  valenciano  de 
1495.  En  estos  dos  manuscritos  de  ajedrez  vemos  el  primer 
diagrama  de  un  juego  de  damas:  doce  peones  para  cada  jugador 
(como  debió  haber  sido  el  caso  en  el  libro  de  1495,  Ludus 
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Dominarum).  Este  juego  de  damas  es  el  alquerque-12,  popular 
en  España,  Portugal  e  Italia,  colocado  en  un  tablero  de  ajedrez  y 
donde  la  captura  es  obligatoria.  Francesch  Vicent  tuvo  tiempo  de 
conocer  a  Caelius  Calcagninus  (profesor  de  griego  y  latín)  en 
Ferrara,  quien  aprendió  de  él  y,  años  después,  escribió  sobre 
alquerque-12. 

Como  sabemos,  Celio  Calcagninus  comenzó  a  trabajar  en 
Ferrara  en  el  año  1506,  precisamente  en  la  época  de  Francesch 
Vicent.  Otra  coincidencia  es  que  hay  dos  corporales  en  el  juego 
de  alquerque-12  descrito  por  Calcagnini;  algo  similar 
observamos  en  el  primer  juego  de  damas  descrito  en  el  libro  de 
Juan  de  Timoneda  (cuya  primera  edición  se  publicó  en  1547). 
Sin  embargo,  los  textos  del  libro  de  1547  son  mucho  más 
antiguos  y  parecen  provenir  de  la  época  de  Francesh  Vicent. 
Además,  en  este  primer  juego  de  damas  también  vemos  que  se 
utilizaron  dos  damas  en  la  posición  inicial  de  la  apertura. 

Igualmente,  observamos  que,  en  los  primeros  libros  del  juego  de 
las  damas,  los  peones  se  ponen  en  las  casillas  blancas.  Esto 
puede  deberse  a  que  se  jugaba  con  poca  luz.  También  es  posible, 
tal  como  observa  Enrique  Guerra  Filgueira,  que  las  casillas 
blancas  se  usaran  para  los  peones  con  el  fin  facilitar  el  trabajo  de 
la  imprenta,  puesto  que  los  peones  se  ven  mejor  en  las  casillas 
blancas.  Sea  como  fuere,  la  verdad  es  que  en  el  siglo  XVII  ya  se 
jugaba  en  las  casillas  negras;  hemos  usado  esa  modalidad  en  los 
seis  tomos  de  esta  serie  sobre  el  juego  de  damas. 

El  juego  de  damas  es  popular  en  muchísimos  países  y  cada  año 
son  más  las  naciones  que  lo  practican.  Sin  embargo,  este  juego 
se  ha  perdido  totalmente  en  España,  país  inventor  del  juego.  Tal 
vez  los  problemas  y  combinaciones,  tratados  en  este  libro  sea  un 
día  estímulo  suficiente  para  recuperar  el  terreno  perdido. 
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